Anna Danielewska-Tulecka, Joanna Kisielewska,
Jan Kusiak
Akademia Gorniczo-Hutnicza

Wyzwania w wirtualnej przestrzeni edukacyjnej

Dynamiczny rozwoj technologii informacyjnych doprowadzit do powstania szeregu nowych
zjawisk wywierajqcych silny wplyw na ksztalt dzisiejszej edukacji. W opracowaniu
przedstawiono wybrane sposrod nich, zdaniem autorow najistotniejsze, a nastepnie
sformutowano wyzwania, jakie niosq one ze sobq dla badaczy, pedagogow oraz technologow
zajmujqcych sie  e-learningiem. Scharakteryzowano rowniez koncepcje rozwiqzan
zaproponowanych w ramach projektu badawczego Unii Europejskiej iCamp.

Wprowadzenie

Dynamiczny rozwoj technologii informacyjnych, z jakim mamy do czynienia
w ostatnich kilkunastu latach, doprowadzit do powstania szeregu nowych, interesujacych
zjawisk. Trzy z nich wydaja si¢ zdaniem autoréw najistotniejsze. Wywieraja one wptyw na
ksztalt dzisiejszej edukacji, zaréwno tej formalnej, jak 1 ksztalcenia odbywajacego si¢ poza
instytucjami edukacyjnymi, w formie samodzielnego poszukiwania i uzupetniania wiedzy,
a takze wymiany wiedzy i pogladow w nieformalnych dyskusjach, ktére coraz czgsciej
odbywaja si¢ w Swiecie wirtualnym.

Pierwsze z obserwowanych zjawisk dotyczy rozbieznosci pomiedzy wiedza
1 umiejetnosciami zdobywanymi przez studentow na uczelniach wyzszych, a kompetencjami
niezbgdnymi na dzisiejszym rynku pracy. Rozwoj technologii informacyjnych doprowadzit
do sytuacji, w ktorej wiedza przestata by¢ zarezerwowana dla elit, nie tylko odbierajac w ten
sposob uczelniom wytacznos¢é na jej rozpowszechnianie, ale takze doprowadzajac do zjawiska
szybkiej dezaktualizacji wiedzy. Problem, jak dotrze¢ do potrzebnych informacji, zostat
wyparty przez problem oceny jakosci znalezionych tresci.

Dla kazdej osoby aktywnej zawodowo oznacza to jedno: aby pozosta¢ na rynku pracy,
trzeba nieustannie, na biezaco uzupelia¢ swoja wiedzg, a takze by¢ przygotowanym na
efektywne dziatanie w sytuacjach wymagajacych duzego stopnia samoorganizacji oraz
tolerancji na niepewno$¢, przykladowo takich, w ktérych rozwiazanie postawionego przed

nami problemu wymaga szybkiego uzupetnienia wiedzy z dziedziny dotychczas zupelnie nam



obcej. Do tej pory uczelnie wyzsze koncentrowaty si¢ przede wszystkim na przekazywaniu
studentom gruntownej wiedzy z danej dziedziny naukowej, mniej miejsca poswigcajac
rozwojowi umiejetnosci metapoznawczych. Obecnie musza zastanowi¢ si¢ rowniez nad tym,
w jaki sposdb wyposazy¢ absolwentow w kompetencje niezbgdne dla radzenia sobie
w warunkach szybkiego przyrostu informacji 1 dynamicznie rozwijajacych si¢ rynkow pracy.

Kolejnym obserwowanym w ostatnich latach zjawiskiem jest intensywny rozwdj
spolecznosci internetowych'. Towarzyszy mu rozwoj oprogramowania, tzw. social software,
w  wigkszo$ci udostgpnianego za darmo w ramach serwisOw spoteczno$ciowych
(np. MySpace.com, grono.net, czy Flickr i del.icio.us). Sie¢ jest traktowana jako platforma,
w dodatku uniwersalna, niezalezna od indywidualnego systemu operacyjnego uzytkownikow,
a powstajace lawinowo aplikacje sieciowe mozna okresli¢ jako ustugi. Kazda z nich ma na
celu uaktywnienie uzytkownika, umozliwienie mu wspottworzenia zawartosci i komunikacji
z innymi. Najpopularniejsze z tego rodzaju aplikacji to blogi, podcasty i Wiki’>. Maja one
ogromny potencjat edukacyjny, jako ze kazda z nich stuzy wtasciwie do przechowywania
réznego rodzaju tresci, dzielenia si¢ 1 zarzadzania nimi. Skuteczne wykorzystanie
W nauczaniu tego rosnacego spotecznego zaangazowania w tworzenie i dzielenie si¢ wiedza
bytoby nie do przecenienia.

Trzecie zjawisko wiaze si¢ bezposrednio z realizacja dziatan zwiazanych z Procesem
Bolonskim®. Deklaracja Bolorska zaktada stworzenie do 2010 roku Europejskiego Obszaru
Szkolnictwa Wyzszego. Jednym z celow okreslonych w tej deklaracji jest rozwoj mobilno$ci
studentow 1 pracownikow uczelni. Jednocze$nie dynamiczny rozwdj nowoczesnych
technologii oraz e-learningu nie tylko rozszerzyl znaczenie stowa mobilno$¢ o mobilnosé
wirtualna, ale takze pokazat nowa droge wspdlpracy pomigdzy uczelniami, juz nie na
poziomie samej organizacji studidw, przejrzystych zasad rozliczania osiagnig¢ studentow
(ECTS), czy tez zapewnienia jakos$ci ksztatcenia, ale na poziomie blizszym codziennej pracy
wyktadowcow 1 studentow. Pojawita si¢ bowiem mozliwo$¢ nawiazywania wspotpracy
pomiedzy wykladowcami roéznych uczelni europejskich w celu wzbogacenia kursu
oferowanego na uczelni macierzystej o elementy wirtualnej wspotpracy migdzynarodowe;j,
takie jak np. organizowanie forow wymiany doswiadczen. Utatwiona jest takze wspolna praca

studentow z réznych krajow nad rozwigzywaniem problemow badawczych, ktéora moze

' B. Alexander, Web 2.0 A New Wave of Innovation for Teaching and Learning?, Educause Review articles,
2006, http://www.educause.edu/ir/library/pdf/ERM0621.pdf; R. Tadeusiewicz, Spolecznos¢ Internetu,
Akademicka Oficyna Wydawnicza EXIT, Warszawa 2002.

? http://pl.wikipedia.org/wiki/Wiki.

3 http://www.menis.gov.pl/proces_bolonski/aktualnosci/proces_bolonski.pdf.



przynies¢ tym ciekawsze wyniki, ze powstana one na drodze wymiany wiedzy, pogladow
1 do$wiadczen pomigdzy reprezentantami réznych kultur.

W artykule tym autorzy odnoszac si¢ do powyzszych zjawisk, prezentuja wynikajace
z nich wyzwania dla badaczy, pedagogéw i informatykow zajmujacych si¢ e-learningiem,
a nastepnie przedstawiaja mozliwe rozwigzania, wspottworzone 1 weryfikowane w ramach
projektu badawczego iCamp®, ktorego celem jest stworzenie wirtualnej przestrzeni
edukacyjnej dla uczelni wyzszych. W projekcie, finansowanym z 6 Programu Ramowego
Unii Europejskiej, bierze udzial 10 instytucji partnerskich z 9 krajow (Austria, Stowenia,
Hiszpania, Wielka Brytania, Litwa, Estonia, Polska, Turcja oraz Czechy), 8 z tych instytucji

to uczelnie wyzsze.

Nowe wyzwania dla badaczy, pedagogow i informatykow

Zaprezentowane powyzej zjawiska zwiazane z dynamicznym rozwojem technologii
informacyjnych niosa ze soba wiele wyzwan dla badaczy, pedagogdéw 1 informatykow
zajmujacych si¢ e-learningiem. Ponizej, w bardzo skrotowej formie, omoéwione zostang trzy

sposrod nich.

Rozwdj systemow wsparcia dla nauczycieli akademickich

Jeszcze do niedawna uznang i szeroko stosowana metoda nauczania byto nauczanie
podajqce, w ktorym to nauczyciel znajduje si¢ w centrum procesu dydaktycznego,
przekazujac studentom swoja wiedz¢ w formie wykladow a takze podajac im literature
wymagang na testach i egzaminach. Rola studenta w tej metodzie ogranicza si¢ jedynie do
biernego zapamigtywania i odtwarzania informacji. W ostatnich dziesigcioleciach ubiegtego
wieku w $rodowisku pedagogicznym pojawily si¢ zarzuty, ze metoda podajqca nie tylko
prowadzi do powierzchownego i mato efektywnego uczenia sig, ale rOwniez nie rozwija
umiejetnoéci uczenia si¢ poza sala wykladowa’. Tymczasem wlasnie umiejetnosé
samodzielne] organizacji i kierowania procesem uczenia si¢ (ang. self-organized and self
directed learning) jest dzisiaj kluczowa. Zmiana istniejacych praktyk nauczania przenoszaca
duza cze$¢ kontroli procesu uczenia si¢ z nauczyciela akademickiego na studenta, to wciaz
wyzwanie dla uczelni wyzszych. Do tego dochodzi kolejna trudno$¢ w postaci organizacji

procesu dydaktycznego z wykorzystaniem nowoczesnych technologii informacyjnych.

* http://icamp-project.org,
> M. Thorpe, Pedagogical implications of flexible learning, [w:] V. Jakupec, J. Garrick, Flexible Learning,
Human Resource and Organizational Development, Routledge, Londyn 2000, s. 175-192.



Wyrazna stala si¢ zatem potrzeba zorganizowania systeméw  pedagogicznego
1 technologicznego wsparcia dla nauczycieli akademickich chcacych doskonali¢ swoje

praktyki nauczania oraz w sposob efektywny wykorzysta¢ nowoczesne technologie.

L(C)MS a/i oprogramowania spolecznosciowe

Ogromne zainteresowanie oprogramowaniem spoteczno$ciowym (ang. social
software) powoduje, ze roOwniez tworcy systemow e-learningowych staraja si¢ podazac za
trendem i1 wiele systemow L(C)MS jest rozbudowywanych w tym kierunku poprzez
dodawanie kolejnych narzedzi. Przykladowo, udostgpnienie studentom i wykladowcom
blogdéw 1 wykorzystanie ich w procesie nauczania i oceniania w potaczeniu z klasycznym
kursem zorganizowanym na platformie e-learningowej moze znacznie uatrakcyjni¢ proces
nauki, zwigkszy¢ jego efektywnos$¢, a takze przygotowaé studentéw do aktywnego
1 umiejgtnego wiaczania si¢ 1 korzystania z potencjatu dynamicznie rozwijajacych sig
spotecznosci internetowych. Jednak ciagla rozbudowa i tak juz bardzo zlozonych systemow,
niekoniecznie jest najlepszym rozwiazaniem. Warto wykorzystywac istniejace i1 sprawdzone
aplikacje w potaczeniu z bardziej tradycyjna platforma e-learningowa. Mozna w ten sposob
budowaé¢ wirtualne srodowisko pracy dostosowane do indywidualnych potrzeb studentéw

1 nauczycieli akademickich.

Kompatybilnosc¢ istniejqcych systemow i narzedzi

Istnieje wiele roznych narzedzi i systeméw e-learningowych, mniej lub bardziej
ztozonych, uzywanych przez uczelnie wyzsze, a nawet czg¢sto budowanych specjalnie na
potrzeby danej uczelni. Zgodnie z badaniami przygotowanymi i1 przeprowadzonymi w ramach
projektu iCamp oraz PROLEARNS, najczesciej uzywanymi w uczelniach wyzszych
w Europie systemami L(C)MS sa systemy Open Source (47 z 94 badanych). W dalszej
kolejnosci mozna wymieni¢ systemy stworzone na potrzeby danej uczelni (44 z 94) oraz
systemy komercyjne (42 z 94), przy czym wiele uczelni korzysta z kilku réznych systemow
1 narzedzi jednoczes$nie.

Aby umozliwi¢ studentom i wyktadowcom z réznych uczelni wspoétpracg na poziomie
platformy e-learningowej, konieczna jest pewna kompatybilno$¢ migdzy wykorzystywanymi
przez te uczelnie systemami. Dotyczy to zarowno dzielenia si¢ materiatlami 1 kursami, jak

1 komunikacji na poziomie foréw dyskusyjnych czy blogéw. Systemy L(C)MS sa jednak

S F. Wild, S. Sobernig, Learning Tools in Central European Higher Education, praca niepublikowana.



w wigkszosci bardzo zlozonymi systemami informatycznymi, a niemal kazdy z nich
wypracowal swoje wiasne formaty danych, stad trudno wyobrazi¢ sobie, aby mogly one
w fatwy sposob wymienia¢ informacje, czy dzieli¢ si¢ pewnymi zadaniami. Byloby to
znacznie tatwiejsze, gdyby kazdy z nich stosowal si¢ do jasno okreslonych standardow,

dotyczacych zarowno wspoétdzielonych danych, jak 1 sposobu komunikacji.

iCamp — mozliwe rozwiazania
Sprostanie wyzej opisanym wyzwaniom stalo si¢ nadrzgdnym celem badaczy,
pedagogow 1 informatykéw zaangazowanych w realizacj¢ projektu iCamp. Koncowym
efektem projektu ma by¢ powstanic wirtualnej przestrzeni edukacyjnej: iCamp Space’
taczacej badaczy, wyktadowcow oraz studentow, skladajacej si¢ z wielu kompatybilnych
platform i narzgdzi; przestrzeni, ktéra wykracza poza istniejace bariery technologiczne
1 wspiera zard6wno wspoiprace migdzyuczelniana w rozszerzonej Europie, jak i rozwdj
kompetencji studentéw w obszarach:
e samodzielnej organizacji oraz kierowania procesem uczenia si¢ (ang. self-organised
and self- directed learning),
e umiejetnego wilaczania si¢ i korzystania z potencjalu dynamicznie rozwijajacych si¢
spotecznosci internetowych (ang. social networking),
e wspotpracy miedzykulturowej (ang. cross-cultural collaboration).
Ponizej przedstawiono cele projektu, ktorych realizacja umozliwi powstanie wirtualnej

przestrzeni edukacyjnej - iCamp Space.

Modele pedagogiczne

W ramach projektu iCamp stworzone zostana modele pedagogiczne majace pomodc
wykladowcom w zaprojektowaniu procesu dydaktycznego w taki sposéb, aby student oprécz
konkretnej wiedzy z danej dziedziny naukowej, rozwijat jednocze$nie swoje kompetencje
w trzech wymienionych powyzej obszarach®. Wiaze sie to oczywiscie z koniecznoscia
zaakceptowania przez nauczycieli akademickich nowej roli, polegajacej juz nie na byciu
ekspertem przekazujacym swoja wiedze z danej dziedziny, ale przewodnikiem (ang.

facilitator), ktory w miar¢ wzrostu kompetencji studenta, stopniowo usuwa si¢ w cien

7 M. Laanpere, K. Kikkas, T. Valjataga, S. Fiedler, F. Wild, iCamp Space Specification, project deliverable 2.1,
2000, s. 7, http://www.icamp.eu/discover/deliverables/index.html.

¥ S. Fiedler, B. Kieslinger, J. Markovi¢, A. Chrzaszcz, A. Volungeviciene, Ch. Stahl, A. Fumero, M. Laanpere,
iCamp pedagogical approach and theoretical background, project deliverable DI1.1, 2005,
http://www.icamp.eu/discover/deliverables/index.html.



1 pozwala mu przeja¢ kontrole nad procesem uczenia si¢ (ang. scaffolding). Modele
pedagogiczne dostarcza nauczycielom akademickim wzorcow dla projektowania konkretnych
dziatan dydaktycznych (ang. didactical activity patterns), zmierzajacych do osiagnigcia

omowionych powyzej celow.

Portfolio narzedzi
Innym rodzajem wsparcia, jakiego potrzebuja dzisiaj nauczyciele akademiccy
wykorzystujacy nowoczesne technologie w procesie nauczania, jest pomoc w doborze
odpowiednich systemow i narzedzi e-learningowych. Jednym z celow projektu iCamp jest
utatwienie nauczycielom akademickim procesu podejmowania decyzji w tym zakresie
poprzez stworzenie narzedzia ulatwiajacego dobodr systemoéw i narzedzi na podstawie ich
przydatnosci dla realizacji konkretnych dziatan dydaktycznych’. Stworzenie takiego narzedzia
wymaga w pierwszej kolejnosci znalezienia odpowiedzi na szereg pytan, takich jak:
¢ na jakiej podstawie dokonana zostanie selekcja?
e jakie sa najwazniejsze kryteria doboru narzedzi?
e jak szczegblowy poziom opisu narzedzi jest potrzebny, aby wesprze¢ proces
podejmowania decyzji o charakterze dydaktycznym?
Obecnie powstal pierwszy, ,roboczy” prototyp takiego narzedzia, ktory bedzie
dopracowywany w kolejnych latach trwania projektu.
Jednak, aby mozna bylo korzysta¢ wspodlnie z kilku wybranych narzgdzi, niezbgdna

jest pewna kompatybilno$¢ pomigdzy nimi.

Kompatybilnos¢ systemow i narzedzi

Jednym z celow projektu iCamp jest weryfikacja istniejacych 1 wypracowanie nowych
standardow oraz wzorcéw projektowych (ang. design patterns), w tym wzorcoOw
interoperacyjnosci (ang. interoperability patterns), pozwalajacych na wspotprace migdzy
wyktadowcami 1 studentami réznych uczelni na poziomie platformy e-learningowe;.
Interoperacyjno$¢ w projekcie iCamp rozumiemy jako szczegdlng kompatybilno$¢ systemow
informacyjnych (w tym przypadku systemow e-learningowych) wymieniajacych dane, aby
osiagna¢ konkretne cele'’. Oznacza to, Zze koniecznym staje si¢ wypracowanie pewnych

standardow danych. Istnieje juz wiele standardow, z ktorych mozemy korzysta¢, na przyktad

? M. Laanpere i inni, op. cit. s. 13.

'S, Sobering, A. Danielewska-Tutecka, F. Wild, J. Kusiak, Interoperability and patterns in technology-
enhanced learning, XVIII Gorska Szkota Polskiego Towarzystwa Informatycznego w Szczyrku, publikacja w
przygotowaniu.



RSS2.0 w przypadku blogow czy forow. Jednak nie tylko format danych jest w tym
przypadku istotny. Rownie wazne jest pewne wspolne rozumienie celow, w czym moze
pomoéc standaryzacja interfejsu komunikacyjnego aplikacji czy tez okreSlenie pewnego
schematu post¢gpowania. Tutaj niestychanie uzyteczne sa wzorce projektowe (ang. design
patterns), ktore moga opisywac zaréwno szczegoty architektury systemu, jak i rozwiazania
pedagogiczne (tzw. wzorce pedagogiczne). Definicja wzorca projektowego (ang. design
pattern), wedtug jego tworcy, architekta C. Alexandera mowi, ze jest to opis problemu, ktory
pojawia sie wielokrotnie w naszym Srodowisku (kontekscie) wraz ze schematem jego
rozwiqzania, ktérego mozna uzyé wiele razy, a za kazdym razem w nieco inny sposob'".

W sieci mozna znalez¢ wiele uzytecznych wzorcow projektowych, z ktérych
najistotniejsze w kontek$cie omawianych probleméw sa wzorce pedagogiczne oraz wzorce
interoperacyjnosci (ang. interoperability patterns). W ramach projektu iCamp planowana jest
weryfikacja wielu z nich, a takze wypracowanie nowych. Bgda one mogly by¢ nastepnie

fatwo uzyte w wielu systemach e-learningowych i pozwola na ich tatwiejsza wspotprace.

Metodologia badan i status quo

Metodologia badan w projekcie iCamp opiera si¢ na nowoczesnym podej$ciu
badawczym okreslanym w literaturze anglojezycznej jako design-based research'?. Podejécie
to zaklada synergiczno$¢ zwiazkoéw pomigdzy badaniami naukowymi, procesem
projektowania dydaktycznego oraz praktyka edukacyjna. Jedna z cech charakterystycznych
tego podejscia jest Scista wspotpraca badaczy oraz praktykow w autentycznych kontekstach
edukacyjnych. Rytm procesu badawczego wyznacza cykliczna interakcja pomigdzy faza
projektowania opartego na zalozeniach teoretycznych, faza testowania oraz analiza
uzyskanych danych empirycznych.

Zgodnie z przyjeta metodologia w projekcie iCamp przewidziano trzy duze fazy
testowania, z ktorych pierwsza rozpoczeta si¢ w czasie powstawania tego artykulu. Bierze
w niej udzial 40 studentéw reprezentujacych cztery uczelnie'’. Studenci pod opieka 4
nauczycieli akademickich zaangazowanych w projekt pracuja w kilkuosobowych grupach o

migdzynarodowym skladzie nad rozwiazaniem postawionego przed nimi problemu. Dane

1 C. Alexander, S. Ishikava, M. Silverstein, A pattern language, Oxford University Press, 1977.

2 F. Wang, M. J. Hannafin, Design-Based Research and Technology-Enhanced Learning Environments,
ETR&D, 53 (4), 2005; Design-Based Research Collective, Design-Based Research: an emerging paradigm for
educational inquiry, ,,Educational Researcher” 2003, nr 32 (1), s. 5-8.

' Akademia Gorniczo- Hutnicza w Krakowie, Uniwersytet Techniczny w Kownie, Uniwersytet w Talinie oraz
Uniwersytet ISIK w Istambule.



empiryczne zebrane podczas pierwsze] fazy testowania pozwola zwerytikowaé wstgpne

zatozenia 1 wyznacza dalsze kierunki dziatan.

Podsumowanie

Obserwowany w ostatnich latach intensywny rozwdj technologii informacyjnych,
przejawiajacy si¢ migdzy innymi powstawaniem dynamicznych spotecznos$ci internetowych
wywiera znaczny wptyw na ksztatt oraz forme¢ wspotczesnej edukacji coraz $cislej zwiazanej
z internetem. Skuteczne wykorzystanie e-edukacji wiaze si¢ z licznymi wyzwaniami dla
tworzacych kursy oraz narzedzia e-learnigowe badaczy, pedagogdéw oraz technologow.
Niektoére z tych wyzwan, zdaniem autorOw najistotniejsze, zostaty omdéwione w niniejszym
opracowaniu wraz z rozwigzaniami proponowanymi i weryfikowanymi w ramach projektu
Unii  Europejskiej iCamp. Zaproponowane podejscie metodologiczne zaktadajace
synergiczno$¢ zwiazkow pomigdzy badaniami naukowymi, procesem projektowania
dydaktycznego oraz praktyka edukacyjna przyczyni si¢ do optymalizacji tworzonych

wzorcow pedagogicznych oraz doboru narzedzi.

Uwaga koncowa
Zaprezentowana w niniejszym opracowaniu koncepcja rozwiazan jest wynikiem

wspolpracy partnerow projektu iCamp, realizowanego w ramach 6 PR, IST.
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Abstract

Dynamic development of information technologies has led to emerging of many new
phenomena which are influencing contemporary education. The article presents those which
are, in authors’ opinion, most important and create new challenges which researchers,
academics and technologist dealing with e-learning have to face. Solutions recommended
within research project of the European Union — iCamp have also been characterized.
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